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เทคโนโลยี  ด าเนินการวิจัย  5 ระยะ  คือ  ระยะที่ 1  การสังเคราะห์กรอบแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  ระยะที่ 2  การพัฒนารูปแบบการ
เรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน   ระยะที่ 3  การพัฒนาระบบ
บริหารจัดการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน   ระยะที่ 4  
การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
เพ่ือเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  และระยะท่ี 5  การประเมินรับรองความ
เหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  คือ  นักศึกษาระดับปริญญาตรี  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558  จ านวน  30 คน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  คือ  
รูปแบบการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน   ระบบบริหาร
จัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  แบบประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี  และแบบประเมินความพึงพอใจ  ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 10 สัปดาห์  สถิติที่ใช้ในการวิจัย  คือ  
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test dependent 
ผลการวิจัย  พบว่า 
1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ประกอบด้วย  6  องค์ประกอบหลัก  คือ  1)  
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ  2)  กิจกรรมการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษา 3) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน  4) ฐานการเสริมศักยภาพการเรียนรู้  5) บริบทการเรียนรู้  (ผู้เรียน  ผู้สอน  เนื้อหาแบบ
ปฏิสัมพันธ์)  และ  6)  การประเมินผลงานสร้างสรรคน์วัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
2. กิจกรรมการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
ประกอบด้วย 6  ขั้นตอน  คือ  1) ขั้นก าหนดแนวคิดที่ท้าทาย (Identify a Challenge) 2) ขั้นส ารวจแนวคิดที่
เกี่ยวข้อง (Explore Ideas)  3) ขั้นวางแผนและพัฒนา (Plan and Develop)  4) ขั้นทดสอบและประเมินผล 





(Test and Evaluate)  5)  ขั้นน าเสนอผลงานสร้างสรรค์ (Present The Solution)  6) ขั้นปรับปรุงผลงาน 
(Revise) 
3. ระบบบริหารจัดการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้าน  ประกอบด้วย  7 โมดูลหลัก  คือ  โมดูลบริหารจัดการเรียนรู้  โมดูลน าเสนอเนื้อหาสะเต็ม  โมดูลกิจกรรม
การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา  โมดูลฐานการเสริมศักยภาพการเรียนรู้  โมดูลการแลกเปลี่ยนไฟล์ผ่านคลาวด์
เทคโนโลยี  โมดูลการติดต่อสื่อสารผ่านคลาวด์เทคโนโลยี  และโมดูลประเมินผลการเรียนรู้  ผู้เชี่ยวชาญและ
อาจารย์ผูสอน 10 คน ประเมินประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับมาก 
4. นักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านที่พัฒนาขึ้น  มีคะแนนทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
5. นักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ





พัฒนาขึน้  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 





The development of STEM education model on flipped classroom learning environment 
to enhance creative thinking skills in science and technology was the mix methods research 
design. The research objectives were to develop and implementation of STEM education model 
on flipped classroom learning environment to enhance creative thinking skills in science and 
technology. The research methodology was divided into 5 phases. The first phase was to synthesis 
the conceptual framework of model, the second phase was to develop the STEM education 
model on flipped classroom learning environment, the third phase was to develop the STEM 
Learning Management System on flipped classroom learning environment, the fourth phase study 
the effects of using the developed model, and the fifth phase was to verify the developed model. 
The sample group was 30 undergraduate students of the Faculty of Science and Technology,  
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Rajamangala University of Technology Suvarnabhumi. The research instruments were the STEM 
education model on flipped classroom learning environment, STEM Learning Management 
System, evaluation form of creative thinking skills in science and technology, evaluation form of 
creative innovation product, evaluation form of students’ satisfaction. The data was statistically 
analyzed by content analysis, means, standard deviations, and t-test dependent. 
The results of the research were concluded as follows: 
1. STEM education model on flipped classroom learning environment to enhance 
creative thinking skills in science and technology consisted of 6 elements: 1) objective, 2) STEM 
education activities, 3) flipped classroom learning environment, 4) scaffolding, 5) learning context 
(learner, instructor, interactive content), and 6) evaluation of creative innovation product in 
science and technology. 
2. STEM education activities in flipped classroom learning environment consisted of 6 
steps: 1) identify a challenge, 2) explore ideas, 3) plan and develop, 4) test and evaluate, 5)  
present the solution, and  6) revise 
3. STEM Learning Management System consisted of 7 modules: 1) learning management 
module, 2) STEM content module, 3) STEM education activities module, 4) scaffolding module, 
5) cloud data exchange module, 6) cloud communication module, and 7) learning evaluation 
module. 10 experts and professors reviewed the effectiveness of the system at a high level. 
4. Under graduate students’ creative thinking skills in science and technology taught 
using STEM education model on flipped classroom learning environment was higher than pretest 
score at the .05 level of statistical significance. 
5. Under graduate students’ creative innovation product taught using STEM education 
model on flipped classroom learning environment was at a very good level. 
6. The under graduate students satisfaction toward using the STEM education model on 
flipped classroom learning environment was at highest level. 
7. The appropriateness of the STEM education model on flipped classroom learning 
environment was at high level. 
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(Active Learner)  ผู้สอนเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้อ านวยความ
สะดวกในการเรียนรู้  (Facilitator)  ท าให้หน้าในการจัด
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้  เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วย
ตนเองและพัฒนาศักยภาพของตนเองให้มากท่ีสุด [1] 





ส ะ เ ต็ ม ศึ ก ษ า  ( Science Technology 
Engineering and Mathematics Education: STEM 
Education) คือ แนวทางการจัดการศึกษาที่บูรณาการ 4 
สหวิทยาการ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี 
(Technology) วิ ศ วกร รมศาสตร์  ( Engineering) และ 
คณิตศาสตร์ (Mathematics) ซึ่งเป็นวิชาที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ได้มีความรู้ความสามารถที่จะด ารงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพใน
โลกศตวรรษที่ 21  โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาใน
ชีวิตจริง รวมทั้งการพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ ที่
เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตและการท างาน การเพิ่มขีด
ความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจ การพัฒนา
คุณภาพชีวิต และ ความมั่นคงของประเทศ [2], [3]  การ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มมีลักษณะ  5  ประการ
ได้แก่ (1) เป็นการสอนที่เน้นการบูรณาการ (2) ช่วยผู้เรียน
สร้ า งความ เ ช่ื อม โยงระหว่ า ง เ นื้ อห าวิ ช าทั้ ง  4 กับ
ชีวิตประจ าวันและการท าอาชีพ  (3) เน้นการพัฒนาทักษะ
ในศตวรรษที่ 21  (4) ท้าทายความคิดของผู้เรียน  และ (5) 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น และความเข้าใจท่ี
สอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง 4 วิชา  จุดประสงค์ของการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา คือ ส่งเสริมให้ผู้เรียนรัก
และเห็นคุณค่าของการเรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์  และเห็นว่าวิชาเหล่านั้น
เป็นเรื่องใกล้ตัวที่สามารถน ามาใช้ได้ทุกวัน [4, 5]  ห้องเรียน
กลับด้าน (Flipped Classroom)  เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้
ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรธที่ 21 (21st 
Century Skills) ประกอบด้วย 4 แนวคิด คือ ความยืดหยุ่น
ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ( Flexible Environment)  
การเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้ เป็นการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย (Learning Culture) เปลี่ยนผู้เรียนให้เป็นผู้ที่มี
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  ผู้เรียนมีความตั้งใจในการศึกษา
เนื้อหาด้วยตนเอง ( Intentional Content)  และผู้สอน
เปลี่ยนบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้   
(Professional Educator)  โดยส่งเสริมให้ผู้เกิดการเรียนรู้
ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบดั้งเดิมและการ
เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ




บัณฑิตที่พึงประสงค์ในศตวรรษที่ 21 คือ  เป็นผู้ใฝ่รู้  สู้งาน 
ประสานสัมพันธ์  มุ่งมั่นประสิทธิภาพและประสิทธิผลของ
งาน  รวมถึงการมีอิสระทางความคิดและมีจิตวิจัย ต้องหล่อ
หลอมตนเองจากมิติของการเรียนรู้ 3 มิติ คือ  มิติด้านพุทธิ
พิสัย มิติด้านทักษะพิสัย  และมิติด้านจิตพิสัยเป็นอารมณ์  
โดยผ่านกระบวนการพัฒนาผู้เรียนให้มีลักษณะเป็นนักคิด
วิเคราะห์ เป็นนักแก้ปัญหา  เป็นนักสร้างสรรค์ เป็นนัก
ประสานความร่วมมือ รู้จักใช้ข้อมูลและข่าวสาร เป็นผู้เรียนรู้






ให้ทันสมัยอยู่เสมอ และมีจริยธรรม ความรับผิดชอบสูง [9]  
ซึ่งสอดคล้องคล้องกับแนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนแบบสะเต็มและการจัดการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน [10]  













































ประชากรที่ใช้ในการวิจัย  คือ  นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ  ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา  
2558   
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  คือ  นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ  ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา  
2558  2  ห้องเรียน  จ านวน  30 คน  ได้จากการสุ่มอย่าง
ง่าย 
4.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวแปรต้น  คือ  รูปแบบการเรียนการสอนแบบสะ
เต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้าน 
ตัวแปรตาม  คือ  ทักษะความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ผลงานสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  และ  ความพึงพอใจ 
4.3 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย  ด าเนินการทดลอง
เป็นเวลา  10  สัปดาห์   
 




เทคโนโลยี เป็นการวิ จั ยและพัฒนา (Research and 
Development)  แบ่งวิธีด าเนินการวิจัยออกเป็น 5 ระยะ  




ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน   
5.1.2 ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ แบบสะเต็ม





วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
5.1.5 แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
5.1.6 แบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนโดย
ใ ช้ รู ปแบบการ เ รี ยนการสอนแบบสะ เต็ มศึ กษาใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
5.1.7 แบบประเมินรับรองความเหมาะสมของ










ขั้นที่ 1  การศึกษา  วิเคราะห์และสังเคราะห์






เทคโนโลยี  การประเมินความคิดสร้างสรรค์ และผลงาน
สร้างสรรค์นวัตกรรม  โดยก าหนดขอบเขตการสังเคราะห์
งานวิจัยท่ีด าเนินการในระหว่างปี  2553-2558  จ านวน  78 
เรื่อง  รวมรวมข้อมูลโดยใช้ตารางวิเคราะห์เนื้อหา  วิเคราะห์
ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis)  เพื่อ
















อาจารย์ผู้สอนด้าน  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  จ านวน  
10 ท่าน  และนักศึกษาสาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
จ านวน  10  คน  พบว่า  อาจารย์และนักศึกษามีความต้อง




นวัตกรรมสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
2. วิเคราะห์คุณลักษณะของนักศึกษา (Learner 
Analysis) สาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ช้ันปีที่  2  
จ านวน  65  คน  โดยใช้แบบสอบถามเพื่อวิเคราะห์รูปแบบ
การเรียนรู้ (Learning Style)  รูปแบบการคิด (Cognitive 
Style)  ทักษะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
เพื่อการเรียนรู้  ทักษะในการพัฒนานวัตกรรม  ผลการศึกษา
พบว่า  นักศึษามีรูปแบบการเรียนรู้แบบ Kinesthetic  มี








ห้องเรียนกลับด้าน  พบว่า  รายวิชาที่ เหมาะสม  คือ  
รายวิชาที่จัดการเรียนรู้ทั้งภาคทฤษฎี  ภาคปฏิบัติ  และการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง  เป้าหมายการเรียนรู้ตาม ผนที่การ
กระจายความรับผิดชอบ (Curriculum Mapping) เน้น
ทักษะด้านความรู้  ทักษะทางปัญญา  และทักษะในการ
วิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี 
4. วิเคราะห์บริบทที่สนับสนุนการจัดการเรียนรู้
ของรูปแบบการเรียนการสอน (Context Analysis) ศึกษา
ปัจจัยส่งที่ผลต่อความส าเร็จในการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบ
การ เรี ยนการสอน  พบว่ า   ปั จจั ยที่ สนับสนุน  คือ  
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom Learning Environment)   ฐ า น ก า ร เ ส ริ ม
ศักยภาพการเรียนรู้  (Scaffolding)   คุณลักษณะและ
บทความของผู้เรียน  คุณลักษณะและบทความของผู้สอน  
เนื้ อหาแบบปฏิสัมพันธ์  ( Interactive Content)   การ
ประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment)  และ
การประเมินผลงานสร้างสรรค์นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี   
 
ระยะที่ 2  การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
แบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
ห้อง เ รียนกลับ ด้าน เ พ่ือ เส ริมสร้างทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  น าข้อมูลที่ได้
จากการวิจัยระยะที่ 1 มาใช้ในการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน  ตามขั้นตอนดังนี้ 
1. การก าหนดวัตถุประสงค์การเรยีนรู ้ คือ  เพื่อ
เสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี  ประกอบด้วย  2  ทักษะย่อย  ได้แก่  ทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  และ
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และ








และเทคโนโลยี  ประกอบด้วย  6  องค์ประกอบหลัก  คือ  
1)  วัตถุประสงค์ของรูปแบบ  2)  กิจกรรมการเรียนการสอน
แบบสะเต็มศึกษา 3) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน  4) ฐานการเสริมศักยภาพการเรียนรู้  5) 
บริบทการเรียนรู้  และ  6)  การประเมินผลงานสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  น าเสนอใน
รูปแบบแผนภาพประกอบความเรียง 





5. น าต้ นแบบของรู ปแบบ (Prototype) ที่




ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  จ านวน  7 ท่าน  ประเมิน
ความเหมาะสมของรูปแบบในการน าไปทดลองใช้  ผลการ
ประเมินพบว่า  1) ต้นแบบของรูปแบบมีความเหมาะสมใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก  2) ต้นแบบมีความเหมาะสมใน
การเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีอยู่ในระดับมากที่สุด  และ  3) ต้นแบบมี
ความเหมาะสมในการน าไปทดลองใช้อยู่ในระดับมาก 
6. พัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
รู ป แ บ บ ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น แ บ บ ส ะ เ ต็ ม ศึ ก ษ า ใ น
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านที่ผ่านการ
ประเมินรับรองความเหมาะสมในการน าไปทดลองใช้แล้ว  
ประกอบด้วย  วัตถุประสงค์การเรียนรู้  บทบาทของผู้เรียน  
บทบาทของผู้สอน  ข้ันตอน  กิจกรรมการเรียนการสอน  สื่อ
การสอน  ผลลัพธ์  วิธีการวัดและประเมินผล 
7. น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
รูปแบบ  ที่พัฒนาขึ้นไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณ์
มากกว่า 5  ปีในด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
สะเต็มศึกษา  ด้านการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  และ
ด้ านการ เสริ มสร้ า งทักษะความคิดสร้ า งสรรค์ ท า ง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  จ านวน  7 ท่าน  ประเมินความ
เหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ
ก่อนน าไปทดลองใช้  ผลการประเมินพบว่า  1)  แผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก  2) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมใน
การเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์





ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ ง  (One to One Testing)  การ
ทดลองกลุ่มเล็ก (Small Group Testing)  และ การทดลอง





วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด 
(Guilford, 1991) โดยบูรณาการกับทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ประกอบด้วย  5  
ทักษะย่อย  คือ  1) ความคิดริเริ่ม (Originality)  2) ความคิด
คล่องตัว (Fluency)  3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 4) 
ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  5) สร้างสรรค์ผลงาน
จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้  โดยใช้เกณฑ์การประเมิน
แบบรูบิกส์  (Scoring Rubrics) มีคะแนนเต็ม 25 คะแนน 
แบ่งเป็น 5 ระดับ คือ 
21 - 25   หมายถึ ง   มีทั กษะความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีระดับมากที่สุด 
16 - 20   หมายถึ ง   มีทั กษะความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีระดับมาก 
11 - 15   หมายถึ ง   มีทั กษะความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีระดับปานกลาง 
  6 - 10   หมายถึ ง   มีทั กษะความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีระดับน้อย 
  0 - 5   หมายถึ ง   มีทั กษะความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีระดับน้อยที่สุด 
 แบบวัดทักษะความคิดสร้ างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้นมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 
0.80 – 1.00  มี ค่ า ค ว า ม เ ช่ี อ มั่ น ข อ ง แ บ บ ทด ส อบ 
(Reliability) เท่ากับ 0.85 
10. สร้างแบบประเมินผลงานการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ตามแนวคิดการ
ประเมินผลผลิต (Product) ของ สุวิมล ว่องวาณิช (2554)  
ประกอบด้วย  5  ทักษะย่อย  คือ  1) ความถูกต้องตาม
เกณฑ์  2) ความแปลกใหม่ น่าสนใจ  3) ความประณีต 
สวยงาม 4) ผลิตได้ตามจ านวนในเวลาที่ก าหนด 5) การ
พัฒนาผลงานให้ดีขึ้น 6) ความปลอดภัย และ7)ความ
ประหยัด โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบิกส์  (Scoring 
Rubrics) มีคะแนนเต็ม 35 คะแนน แบ่งเป็น 5 ระดับ คือ   
29 - 35   หมายถึง  ผลงานการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
อยู่ในระดับดีมาก 
22 - 28   หมายถึง  ผลงานการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  อยู่ในระดับดี 
15 - 21   หมายถึง  ผลงานการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  อยู่ในระดับปาน
กลาง 





  8 - 14  หมายถึง  ผลงานการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  อยู่ในระดับน้อย 
  0 - 7  หมายถึง  ผลงานการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  อยู่ในน้อยที่สุด 
 แบบประเมินผลงานการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้นมีค่า IOC อยู่
ระหว่าง 0.80 – 1.00  ค่าความเช่ีอมั่นของแบบประเมิน  
เท่ากับ 0.80 
 
ระยะที่ 3  การพัฒนาระบบบริหารจัดการเรียน
การสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้





ก ลั บ ด้ า น   ต า ม ว ง จ ร ก า ร พั ฒ น า ร ะ บ บ  ( System 
Development Life Cycle: SDLC)  โดยด า เนินการ  7  
ขั้นตอน  ดังนี้  1) เข้าใจปัญหา (Problem Recognition)  
2) ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) 3) วิเคราะห์ 
(Analysis)  4) ออกแบบ (Design) 5) สร้างหรือพัฒนาระบบ 
(Construction) 6) การปรับเปลี่ยน (Conversion) และ  7) 
บ ารุงรักษา (Maintenance) 
2. วิเคราะห์ความต้องการของระบบโดยการ
สัมภาษณ์เชิงลึกจากอาจารย์ผู้สอน  ผู้ดูแลระบบ  และ
นักศึกษาที่ใช้งานระบบ  สังเคราะห์ระบบบริหารจัดการ
เรียนรู้ที่มีอยู่ เดิม  และสังเคราะเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ 
3. ออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูล  (Dataflow 
Diagram) และ ER Diagram จากข้อมูลผลการวิเคราะห์ต
องการของระบบ  และสร้างเครื่องมือประเมินระบบโดยใช 
Black box Technique 
4. พัฒน า ร ะ บ บ โ ด ย ใ ช้  MOODLE Cloud, 
Social Cloud และ Cloud Technology ระบบบริหาร
จัดการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ แบบห้องเรียนกลับด้าน   พัฒนาโดยใช้บริการ 
Software as a Service และ Platform as a Service  
5. ประเมินประสิทธิภาพของระบบ  โดยใช้แบบ
ประเมินแบบประมาณค่า 5 ระดับ  โดยใช้วิธี Black box 
Technique 4 ด้าน  คือ  1) ด้านความสามารถในการ
ท างานตามความต้องการของผู้ใช้  2) ด้านหน้าที่ของระบบ  
3) ด้านการใช้งานของระบบ  และ 4) ด้านความปลอดภัย
ของระบบ  โดยผูเช่ียวชาญและอาจารย์ผูสอนจ านวน 10 
คน  โดยใช้แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ   
6. ปรับปรุ งระบบตามข้อ เสนอแนะของผู
เชี่ยวชาญและอาจารย์ผูสอน ก่อนน าไปทดลองใช้ 
 
ระยะที่ 4  การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียน
การสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านเพ่ือเสริมสร้างทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบ
สะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้ าน เพื่ อ เสริ มสร้ า งทักษะความคิดสร้ า งสรรค์ ท า ง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เป็นการวิจัยเชิงทดลอง  ตาม
รู ป แ บ บ  One Group Pretest-Posttest Design  
ด าเนินการตามขั้นตอน  ดังนี้ 
1. การวางแผนก่อนด าเนินการทดลอง 
1.1 การ เตรี ยมความพร้ อมของ ภาพ
แวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  ได้แก่  อุปกรณ์
สนับสนุนการเรี ยนรู้   การ เ ช่ือมต่อระบบเครือข่ าย
อินเทอร์เน็ต  และโปรแกรมที่เกี่ยวข้อง 
1.2 เตรียมความพร้อมของแผนการจัดการ
เรียนการสอน  คู่มือปฏิบัติส าหรับผู้ เรียนและผู้สอน และ
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1.3 การเตรียมความพร้อมของนักศึกษา  









2.1 ประ เมินความคิดสร้ างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยกี่อนเรียน  โดยใช้แบบประเมินที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
2.2 ด าเนินการทดลอง  โดยให้นักศึกษา
เรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาใน






พัฒนาขึ้นโดยใช้เวลาในการทดลอง  10  สัปดาห์   
2.3 เมื่ อสิ้ นสุ ดการทดลอง  ประ เมิน
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีหลัง
เรียน  และประเมินผลงานสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และ











ที่มีประสบการณ์มากกว่า 5  ปี  ในด้านการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษา  ด้านการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน  และด้านการเสริมสร้างทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  จ านวน  10 
ท่าน  ประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียน
การสอนที่พัฒนาขึ้น  โดยใช้แบบประเมินรับรองแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 




การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test dependent 
 
6. สรุปผลการวิจัย 
ตอนที่ 1  รูปแบบการเรียนการสอนแบบสะเต็มศกึษา
ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลย ี ประกอบด้วย  4 องค์ประกอบหลัก  คือ 
1. หลักการของรูปแบบการเรียนการสอน  
ประกอบด้วน  4  องค์ประกอบยอ่ย  ดังนี้ 
1.1 การจัดการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษา 
เป็นแนวทางการจัดการศึกษาที่บูรณาการความรู้ใน 4  
สหวิทยาการ คือ  วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี 
(Technology)  วิ ศ วกร รมศาสตร์ ( Engineering) และ
คณิตศาสตร์ (Mathematics)   โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้
แก้ปัญหาในชีวิตจริง รวมทั้งการพัฒนากระบวนการหรือ
ผลผลิตใหม่ ที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต และการ
ท างาน  
1.2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้าน  เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงรุกโดยมี
เป้าหมายเพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้ที่เรียนรู้ตลอดชีวิต (Life Long 
Learner)  โดยผสมผสานกิจกรรมการจัดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมายในห้องเรียนที่โรงเรียน (Traditional Face to 
Face Classroom) กั บการ เ รี ยนรู้ ด้ ว ยตน เองผ่ านสื่ อ
ออนไลน์ท่ีบ้าน (Self-pace Online Learning)  
1.3 การเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ประกอบด้วย 4 เทคนิค 
คือ เทคนิคความกล้าที่จะริเริ่ม  เทคนิคการสร้างความคิด
ใหม่   เทคนิคการระดมพลังสมอง   และเทคนิคอุปมาอุปไมย
ความเหมือน 
1.4 การประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ประกอบด้วย  การประเมิน
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
โดยใ ช้แบบประเมินทักษะความคิดสร้ า งสรรค์ ทาง









เทคโนโลยี  ประกอบด้วย  6  องค์ประกอบหลัก  คือ   
2.1 วัตถุประสงค์ของรูปแบบ   
2.2 กิจกรรมการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษา  
2.3 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้าน   
2.4 ฐานการเสริมศักยภาพการเรียนรู้   
2.5 บริบทการเรียนรู้  (ผู้เรียน  ผู้สอน  เนื้อหา
แบบปฏิสัมพันธ์)   
2.6 การประเมินผลงานสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
 
 







วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
3.2 เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
   
4. กระบวนการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนแบบ
สะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้าน   
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ 
สะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้าน  ประกอบด้วย  6  ขั้นตอนหลัก  คือ  
4.1 ขั้นก าหนดแนวคิดที่ท้าทาย ( Identify a 
Challenge)  
4.2 ขั้นส ารวจแนวคิดที่ เกี่ ยวข้อง (Explore 
Ideas)   
4.3 ขั้ น ว า ง แ ผ น แ ล ะ พั ฒ น า  ( Plan and 
Develop)   
4.4 ขั้ นทดสอบและประ เมินผล  (Test and 
Evaluate)   
4.5 ขั้นน าเสนอผลงานสร้างสรรค์ (Present the 
Solution)   








เกณฑ์การประเมินแบบรูบิกส์  มีคะแนนเต็ม 25 คะแนน 
แบ่งเป็น 5 ระดับ  
5.2 การประเมินผลงานสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบ 





ภาพที่ 1  รูปแบบการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรยีนกลับด้าน 
เพื่อเสรมิสร้างทักษะความคดิสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 





ตอนที่ 2  ระบบบริหารจัดการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน   
ระบบบริหารจัดการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  ประกอบด้วย  
7 โมดูลหลัก  คือ  โมดูลบริหารจัดการเรียนรู้  โมดูลน าเสนอเนื้อหาสะเต็ม  โมดูลกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา  โมดูลฐาน
การเสริมศักยภาพการเรียนรู้  โมดูลการแลกเปลี่ยนไฟล์ผ่านคลาวด์เทคโนโลยี  โมดูลการติดต่อสื่อสาร  และโมดูลประเมินผลการ
เรียนรู้  ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผเูช่ียวชาญและอาจารย์ผูสอนจ านวน 10 คน  พบว่า ระบบบริหารจัดการเรียน
การสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  มีประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับมาก   
 
 
ภาพที่ 2  ระบบบริหารจัดการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 
ตอนที่ 3  ผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอน
แบบสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านเพ่ือเสริมสร้างทักษะความคิด






















พัฒนาขึ้น  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  
 
 










อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และมีคะแนน
ประเมินผลงานสร้างสรรค์นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี  อยู่ในระดับดีมาก  เนื่องจาก  การเรียนการสอน
แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นการสอนแบบ
บูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชาโดยน าจุดเด่นของวิธีการสอน
ทางวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 
วิ ศ วกรรมศาสตร์  (Engineering) และ  คณิ ตศาสตร์  
(Mathematics) มาผสมผสานกันเพื่อให้ผู้เรียนน าความรู้มา
ใช้ในการแก้ปัญหา  การค้นคว้า และการพัฒนานวัตกรรม  
สอดคล้องกับแนวคิดของ Breiner, Carla, Harkness, & 




ของ พลศักดิ์ แสงพรมศร ประสาท เนืองเฉลิม  และ ปิยะ







ท้าทาย  ผู้เรียนสามารถก าหนดแนวทางการเรียนรู้ของ
ตนเองได้ตามศักยภาพทางการเรียนรู้  ท าให้นักศึกษามี
คะแนนประ เมิ นผลงานสร้ า งสรรค์ นวั ตกรรมทา ง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  อยู่ในระดับดีมาก  สอดคล้อง
กั บ ง า น วิ จั ย ข อ ง  Laisema, & Wannapiroon [14],  




เรียนรู้และนวัตกรรม  ความคิดสร้างสรรค์  การสื่อสาร  การ
เรียนรู้ร่วมกัน  และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  และทักษะ
ด้านสื่อการเรียนรู้  สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดเป็น  ท า





ขอบคุณนักศึ กษา   คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ   
ส าหรับความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อศึกษา
ผลการวิจัย  ขอบพระคุณคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ  ส าหรับการ
สนับสนุนสิ่งอ านวยความสะดวกในการด าเนินการวิจัย   
ขอบพระคุณ  ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ 
พิริยะสุรวงศ์  รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์  นิลสุข  
ผู้ ช่ วยศาสตราจารย์  ดร . ไพฑูรย์  พิมดี   และ ผู้ ช่ วย
ศาสตราจารย์ ดร.ศิริรัตน์ เพ็ชรแสง  ผู้ เ ช่ียวชาญและ
ผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านส าหรับการให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่
เป็นประโยชน์ยิ่งต่อการด าเนินการวิจัย   
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